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2.1 JUSTIFICACION Y OBJETIVOS 
La realización de este proyecto ha surgido de la idea de llevar a los comics al 
mercado digital. Es bien sabido que hoy día, el mercado digital con los libros 
electrónicos está en auge. Debido a la creciente demanda de este sector y que 
cada vez son más los sectores que se pasan al formato digital, se ha propuesto 
la idea de trasladar y ofrecer la posibilidad al mundo del comic para formar 
parte de él.  
Se pretende conseguir crear una aplicación que nos permita generar comics 
electrónicos en formato EPUB (Electronic publication - Publicación 
electrónica) a partir de ficheros o contenedores que contienen las imágenes 
del comic de forma que se puedan leer desde un cualquier lector de libros 
electrónicos. Será una aplicación multiplataforma (en su versión local), ya que 
funcionara en sistema operativo Windows y Sistema UNIX Linux Ubuntu. 
Contaremos también con una versión web de la misma que trabajara 
directamente con las imágenes que ofrecerá el usuario.  Aun así también 
servirá para generar libros electrónicos en el formato EPUB del mismo modo 
que generamos los comics, si poseemos un libro en el mismo formato que los 
aceptados se podrán transformar a EPUB. 
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2.6 CUERPO DEL DOCUMENTO 
2.6.1 INTRODUCCION:   
Hoy en día ante la gran demanda electrónica y el aumento del consumo de los 
lectores en los libros electrónicos se ha planteado la idea de ampliarlo a los 
comics ya que tiene su público y que cada vez son más lo que consumen este 
tipo de libros. 
 Las ventajas del libro electrónico frente al tradicional libro o comic tradicionales 
son la reducción de costes, facilidad de uso, capacidad de rehusó, distribución, 
venta, publicación y la no necesidad de almacenamiento de los libros o comics. 
No solo son ventajas para el lector sino también para el publicador o autor que 
consiguen publicar sin la ayuda de grandes editoriales que avalen sus obras. 
Todo esto y la aparición de dispositivos que facilitan enormemente la lectura de 
los libros electrónicos, han propiciado un aumento masivo de la demanda en 
este sector. Cada vez más personas prefieren el uso y consumo de los libros 
electrónicos frente al libro tradicional. No solo en formatos EBUP en el cual nos 
centramos en este proyecto sino en cualquier tipo de formato ya sea en la web 
o en local (distintas extensiones de ficheros/contenedores de libros, comics 
etc.) distribuidos en webs para su descarga. 
Por ello paso a explicar la finalidad de la investigación llevada a cabo en este 
proyecto. 
  
2.6.1.1 FINALIDAD DEL PROYECTO 
En este proyecto final de carrera he desarrollado una aplicación local y una 
aplicación web cuya funcionalidad es la de generar libros electrónicos EPUB de 
comics a partir sus contenedores o ficheros que contienen las imágenes del 
comic que queremos convertir a formato electrónico EPUB para poder ser leído 
en Tablets o en aplicaciones que interactúen con este tipo de ficheros. 
En la versión web, limitada por los recursos ofrecidos por el host gratuito, 
generamos un EPUBs a partir de las imágenes que subimos directamente a 
nuestro hosting. 
En la versión local, tratamos directamente con ficheros o contenedores de 
imágenes usualmente utilizados para distribuir los comics que son PDF y CBR. 
 La complejidad del desarrollo de esta aplicación se centró en el tratado de los 
distintos tipos y formatos de los ficheros que existen que contienen las 
imágenes de los comics por separado o pertenecen a un único fichero, para la 
automatización de la generación correcta del EPUB maximizando el mayor 
número de formatos y tipos de contenedores de los ficheros así como el tipo de 
extracción de la información que se llevaría a cabo y la forma de organizar y 
representar los comics en su forma final al generar el EPUB. 
La extracción en la aplicación local se ha realizado mediante la extracción de 
imágenes del fichero que contiene el comic en este caso PDF o el contenedor 
de imágenes CBR que es de los más utilizados. En la versión web debido a las 
limitaciones del hosting gratuito, tratamos directamente con las imágenes del 
comic (que habremos obtenido por nuestra cuenta). 
El extraer los textos o las viñetas de una imagen implicaba un aumento de la 
complejidad del problema muy elevada ya que detectar o programar el recorte 
de distintos tipos de viñetas en una misma imagen ,la interacción con una 
herramienta externa de recorte manual de imágenes y extracción de viñetas o 
el reconocimiento automatizado de bordes y recortes automáticos de viñetas, 
requiere de conocimiento y alto nivel en el tratado de imágenes, así como 
tiempo para el usuario en ir recortando cada una de las viñetas por imagen si 
se hubiese establecido una herramienta intermedia para recortar viñetas de 
una imagen;  por lo que se descartó la implementación de estas 
funcionalidades, afectando pues al modelo de generación de EPUB finalmente 
obtenido y que explicaremos en los puntos siguientes.  
2.6.2 MARCO TEORICO:    
Para entender y comprender el marco teórico que abarca este proyecto, es 
necesario conocer los distintos tipos de formatos y contenedores de comics en 
formato  existentes así como los programas utilizados para leer, crear o 
modificar estos tipos de ficheros.  
2.6.2.1 FORMATOS:    
Los comics en formato digital más utilizados actualmente son las propias 
imágenes de los comics por página en los existentes tipos de formatos de 
imágenes digitales existentes. Los comics suelen ser distribuidos en 
formato .PDF o en contenedores de imágenes utilizados para comprimir las 
imágenes de comics en formato .cbr. Normalmente son descargados desde 
hostings y leídos desde los ordenadores personales utilizando visores de 
imágenes o lectores de ficheros que contienen la secuencia de imágenes. 
Una vez conocemos el ámbito en el que se maneja la distribución de comics en 
formato digital hoy día así como los distintos tipos de ficheros utilizados para 
las imágenes de los comics, debemos conocer pues, el ámbito del formato 
electrónico EPUB utilizado en este proyecto para una nueva forma de 
distribución digital de los comics. 
Los libros electrónicos en formato EPUB, no tienen un “formato definido” sino 
que más bien se adaptan a la pantalla o dispositivo de reproducción del libro 
electrónico. Digamos que de esta forma ayudamos a una estandarización de la 
publicación de comics en formato digital.  
Para poder conocer mejor y entender la representación final de un libro 
electrónico en formato EPUB, existen programas que importan ficheros EPUB, 
PDFS y otros muchos más formatos en una librería local como por ejemplo 
Calibre. 
 
2.6.2.2 HERRAMIENTAS DIGITALES y EPUB:    
Calibre es una herramienta que nos servirá de modelo para nuestra aplicación. 
En ella observamos un poco el modelo de lo que nuestra aplicación va a tener 
Añadir libros a la biblioteca, modificar metadatos del libro y eliminar libro de la 
biblioteca. También una tabla de información de los libros que ya tenemos en 
nuestra biblioteca que se mostraran al usuario tras iniciar sesión. Inclusive una 
carpeta local donde almacenaremos las imágenes de los comics que hemos 
extraído (local) o las imágenes que subiremos al servidor en la versión web. 
 
Figura A. Calibre 
Por otro lado debemos conocer la estructura interna de un EPUB. Como está 
estructurado un fichero EPUB en su interior, es decir, que ficheros posee, 
distribución de carpetas, tipos de ficheros soportados etc…  Para ello podemos 
usar herramientas que nos permite editar estos ficheros y conocer como están 
organizados internamente así como el contenido de los mismos. En este caso 
recomiendo utilizar la herramienta Sigil 
Sigil nos permite pues entender como está compuesto un EPUB.  
 Figura B. Sigil 
En la siguiente imagen comprobamos el contenido y la estructura que debe 
tener un libro electrónico EPUB. 
Así pues la estructura de un EPUB se compone de: 
Carpeta Text: Contiene las páginas del libro en formato html. 
Carpeta Style: Contiene los estilos .css utilizados para modificar la apariencia 
de presentación del libro al lector. 
Carpeta Images: Contiene las imágenes que se muestran en las distintas 
páginas del libro. 
Las carpetas Fonts,Audio y Video son para añadir elementos visuales añadidos 
a la personalización de un libro audiovisual. 
Carpeta Misc: Contiene archivos de otra índole. 
Y los archivos content.opf y toc.ncx poseen el contenido del libro representado 
en un único HTML y el índice de los contenidos del libro respectivamente. 
 
Ya pues con una visión conceptual de lo que existe actualmente en este ámbito 
vamos a añadir los comics al formato digital una vez entendido como funcionan 
los programas y dispositivos de lectura de libros digital y de cómo se componen 
hablaremos de los objetivos para pasar los comics al formato electrónico.  
2.6.3 OBJETIVOS:  
El objetivo de este proyecto es la realización de una aplicación web y local que 
administrara una librería de comics controlada por el usuario de forma que 
podrá añadir, borrar, editar y generar la versión EPUB de los comics que haya 
añadido a la librería. La programación de las librerías y el código utilizado para 
el desarrollo del programa será  en php de forma que sea compatible con los 
navegadores Chrome y Firefox para la versión web. La aplicación local se 
lanzara sobre un servidor apache como parte del paquete XAMPP con versión 
5 o superior tanto en Windows como en Linux Ubuntu. 
 La versión local será funcional bajo sistema Unix Linux Ubuntu  y Windows 8. 
La aplicación web será funcional bajo versión de php 5 o superior y versiones 
de Firefox 34 o superior y Chrome independientemente del sistema operativo 
utilizado.  
Los EPUB generados tanto en la versión local como web e independiente del 
sistema operativo utilizado serán legibles en dispositivos electrónicos con lector 
de EPUB o en programas software con gestor de librerías de libros en formato 
digital como Calibre. 
La versión local será capaz de extraer los metadatos y las imágenes de 
ficheros .PDF y .CBR. En el caso de los .PDF, siguiendo las directrices de 
Dublin Core schem. Gestionará un repositorio local con las imágenes de los 
comics extraídas de los ficheros/contenedores dependiendo del usuario de 
sesión del sistema y del usuario registrado en la aplicación. 
La versión web, gestionara la subida de imágenes del comic. Establecerá un 
sistema de librería en el servidor almacenando las imágenes del comic subidas 
por un usuario. Así mismo será capaz de gestionar dicha librería como en el la 
versión local de la aplicación. 
El sistema de base de datos y control de datos será realizado con Mysql. Tanto 
la versión local como la versión WEB. 
Los EPUB generados por la aplicación, deben cumplir los estándares de 
validación establecidos por IDPF. 
Con esto queremos conseguir una aplicación capaz de generar comics en 
formato EPUB, que cumplirán los estándares de validación del validador IDPF y 
que será compatible en dispositivos con lectores de libros electrónicos y en 
aplicaciones software de lectura como por ejemplo Calibre o editables desde 
aplicaciones software como Sigil. 
  
2.6.4 METODOLOGIA:   
Una vez explicados los objetivos del trabajo procederé a explicar la 
metodología del proyecto. Como he podido desarrollar y solucionar el problema. 
Las técnicas y los procedimientos llevados a cabo para conseguir el 
funcionamiento de la aplicación que generara un EPUB a partir de un comic. 
Para empezar ha sido necesario desarrollarlo de manera local con el fin de 
tener más facilidad y  libertad de movimientos a la hora de probar diferentes 
tecnologías para solucionar y automatizar la generación de EPUBs. 
Como ya se ha explicado consistirá en el tratado especial de comics en 
formatos .PDF y en comics bajo el formato .cbr.  Para los PDF ha sido 
necesaria la utilización de GhostScrip e Imagemagick.  
GhostScrip nos permite visualizar y manejar los PDF de tal forma que los 
representemos como una imagen en nuestro ordenador. Es decir, nos permite 
representar cada hoja del PDF como una imagen.  
Imagemagick es una aplicación que sirve para el tratado de imágenes y 
ficheros con imágenes. 
Gracias a estas dos tecnologías, conseguimos que nuestra aplicación pueda 
tratar con los ficheros PDF de los cuales extraeremos las imágenes del comic, 
las cuales utilizaremos para formar el comic en formato electrónico obteniendo 
así un comic en formato EPUB. En la versión local se guardaran en un 
repositorio local (librería), mientras que en la versión web se subirán a la base 
de datos del hosting. 
Para los comics en formato .cbr que suelen ser un sistema de carpetas 
comprimido con las imágenes del comic, he utilizado el software Winrar que no 
es más que un descompresor de archivos que nos da acceso a la carpeta con 
las imágenes del comic. Esta es la otra técnica utilizada para obtener las 
imágenes del comic en otro de los formatos más utilizados para la distribución 
de comics. 
Por otro lado, para el desarrollo de la aplicación, se ha utilizado php, pensado 
también en su versión web. PHP es un popular lenguaje de código abierto que 
se utiliza para desarrollo web y que tiene como especial característica que 
puede ser inyectado en código HTML he aquí el punto clave de este proyecto 
ya que las páginas y contenidos de imágenes de los EPUB son en HTML. 
La realización del proyecto en su forma local se ha probado y testeado sobre 
un servidor local (Apache) que hemos utilizado para lanzar los servicios y 
funcionalidades que nos ha permitido simular un entorno web en la que 
hospedamos nuestra aplicación que además es la más utilizada para el 
desarrollo de aplicaciones en PHP.  La versión de Apache utilizada viene en el 
paquete de instalación XAMMP (Apache + Mysql + PHP + Perl) versión 5.6.X  
En cuanto a la versión web de la aplicación, se ha utilizado una página de host 
gratuitos para la subida de aplicaciones webs llamada 000webhost. Pese a las 
limitaciones de los servicios gratuitos prestados, ha sido posible la realización 
de la versión web de la aplicación realizando varios cambios en la 
implementación de la aplicación para su correcto funcionamiento en su versión 
web.  
 
 
  
 
  
2.6.5 CUERPO DEL TRABAJO: 
Una vez explicada y entendida la metodología que he utilizado para el 
desarrollo del proyecto, explico pues los resultados del trabajo obtenidos tras 
implementar y solucionar el problema a través de las tecnologías, 
documentación y referencias que me han ayudado al desarrollo completo del 
proyecto.  
En primer lugar explico el funcionamiento y la representación de los objetos en 
la aplicación programada. 
2.6.5.1 DIAGRAMAS 
La base de datos ha sido diseñada de forma que podamos controlar las 
dependencias entre los autores y los comics y su relación con el usuario de 
forma que no existan redundancia de datos y se distinga a que usuario 
pertenecen ya que un mismo comic con ese mismo autor puede estar en dos 
librerías (usuarios distintos) pero no repetirse en una misma librería.  
 
 
Figura 1. Diagrama Entidad relación. 
Como se observa en la figura 1 representamos las relaciones entre las 
entidades de nuestra aplicación así como una cuarta tabla para controlar y 
evitar la manipulación de datos incorrecta tanto en los repositorios de imágenes 
como en las distintas tablas de nuestra base de datos ya que dependemos de 
esa información para el correcto funcionamiento de la aplicación. 
 Por otro lado tenemos una representación de los objetos representado en un 
diagrama UML que representa la figura 2 que se muestra a continuación. 
 
Figura 2. Diagrama UML. 
En ella apreciamos con un detalle más preciso de las características de cada 
una de las entidades de la aplicación que serán mostradas durante el 
funcionamiento de la misma.  
  
2.6.5.2 CASOS DE USO Y FUNCIONALIDAD 
Ya presentado los esquemas de datos de la aplicación procedo a mostrar el 
resultado final de la misma explicando las diferencias entre la versión local y la 
versión web. Así pues, la aplicación una vez en funcionamiento, tenemos la 
siguiente ventana de presentación: 
 
 
Figura 3. Inicio de sesión. 
Si ya tenemos un usuario se procederá al inicio de sesión del mismo. En caso 
contrario necesitaremos registrarnos en la aplicación para poder empezar a 
utilizarla como vemos en la figura 4. 
 Figura 4. Página de registro. 
Tanto el sistema de inicio de sesión como el de registro tienen implementadas 
funcionalidades de validación y de errores para los valores introducidos en 
cada uno de los campos necesarios para ambos casos. 
Una vez podemos entrar en el sistema tenemos la siguiente visión de la 
aplicación: 
 
 
 Figura 5. Página principal. 
Observamos pues que tenemos una funcionalidad para añadir un libro a 
nuestra librería (un comic o un libro en formato PDF o en formato cbr), la 
librería con los libros que ya hemos añadido con nuestro usuario mostrados en 
forma de tabla con paginación, la opción de desconectarse y ver perfil en la 
parte superior derecha (de la figura 5) y las opciones que podemos elegir con 
cada uno de los elementos de nuestra librería que son: 
-Transformar el libro/comic a formato EPUB 
-Editar los metadatos del libro/comic 
-Eliminar de nuestro repositorio y base de datos, toda información referente a 
libro/comic borrado. 
Nos centramos primero en las funcionalidades más básicas. En la opción de 
ver perfil, podemos editar las credenciales de nuestro usuario registrado como 
observamos en la figura 6 
  
 Figura 6. Editar perfil. 
Con la opción de desconectarse, volvemos a la página de inicio de sesión. 
En cuanto a las funcionalidades de editar y borrar, al editar mostramos una 
nueva página en la que se muestran los metadatos actuales del comic/libro al 
que queremos modificar. En ella cambiaremos sus valores por los nuevos en 
los atributos que creamos convenientes (figura 7). La funcionalidad de borrar 
elimina el libro de nuestra librería. 
 Figura 7. Modificar metadatos. 
Ahora pasamos a hablar sobre las principales funcionalidades de la aplicación 
que son el generar un EPUB de un libro/comic de nuestra librería y el proceso 
de añadir un libro a nuestra librería. En el caso de la versión local añadiremos 
un fichero PDF o un archivo contenedor cbr (figura 8). En caso de la versión 
web añadiremos las imágenes (figura 9).  
 
 
 Figura 8. Subida en aplicación local. 
 
Figura 9. Subida en aplicación web. 
Una vez se inicia el proceso de subida del archivo para poder trabajar con él  
pasamos a la extracción de los metadatos (en la versión web, al trabajar con 
imágenes no extraemos metadatos de ningún fichero sino que, se los 
asignamos nosotros mismos (figura 10) y la consiguiente asignación de los 
mismos necesarios para el proceso de subida y control con la base de datos y 
control de redundancia en la librería tanto la de la versión local (repositorio con 
las imágenes de los comics) o la versión web (servidor web). 
  
Figura 10. Recogida metadatos versión web. 
Una vez asignados los metadatos, vemos como tanto en la versión local (figura 
11) como en la versión web (figura 12), se han creado las carpetas 
almacenando las imágenes de los comics/libros extraídas de los ficheros. 
 Figura 11. Repositorio local. 
 
Figura 12. Repositorio web. 
Las librerías se asignan de manera automática en ambos casos, extrayendo el 
nombre de usuario logueado en el sistema operativo en la versión local y 
trabajando con el correo logueado en la versión web.  
Por ultimo queda hablar de la funcionalidad de generar el EPUB. Esta 
funcionalidad recoge de los repositorios las imágenes, las ordena y se dispone 
a generar la estructura de archivos ya explicada anteriormente. Basta con 
elegir un libro/comic de la biblioteca del usuario (figura 13)  y pulsar sobre el 
botón azul EPUB. Dicha funcionalidad nos generara un EPUB (figura 14) que 
cumplirá con los estándares de validación de archivos EPUB (figura 15). 
 
 
 Figura 13. Biblioteca. 
 
Figura 14. EPUB generado. 
 Figura 15. EPUB validado. 
Una vez generado el EPUB, este puede ser utilizado y leído desde aplicaciones 
lectoras de EPUB o libros electrónicos como es el caso de la aplicación Calibre 
(figura 16) o en lectores de Tablets. 
 
Figura 16. EPUB leído en Calibre. 
  
El funcionamiento de la versión local y web en el sistema LINUX UBUNTU es 
idéntico al de la versión de WINDOWS. No obstante en la versión local de la 
aplicación, cambian parámetros de configuración del sistema (módulos internos 
del código de la aplicación), así como directorios o características del sistema 
UNIX como apache, las carpetas home (librería) y permisos de escritura en la 
generación de archivos que han de ser establecidos para el correcto 
funcionamiento de la aplicación. 
 
Figura 17. Operativo Linux 1 
 
Figura 18. Operativo Linux 2 
 
2.7 CONCLUSIONES :  
Para concluir con esta memoria presentare a continuación, un resumen con los 
objetivos conseguidos, algunos de los problemas que han surgido y un 
conjunto de nuevas posibilidades del proyecto. 
2.7.1 OBJETIVOS CONSEGUIDOS 
Así pues, los objetivos conseguidos con este proyecto son: 
-El manejo de una aplicación intuitiva, capaz de manejar un conjunto de 
libros/comics gestionados en sus respectivos repositorios tanto en la versión 
web como en la versión local. 
-Diferenciar la pertenencia y propiedad de cada uno de los distintos usuarios 
-Evitar la redundancia de datos como el repetir usuario o repetir libro o comic 
por usuario. 
 -Una aplicación funcional tanto en Windows como en el sistema Unix Linux 
Ubuntu. 
-La automatización de generación de EPUBS cumpliendo los estándares de 
forma que, son legibles desde cualquier aplicación lectora de libros digitales o 
Tablet así como editables desde aplicaciones de editor de EPUB. 
-Posibilidad de eliminar libros de nuestra biblioteca 
-Funcionalidad de editar los metadatos de los libros/comics que afectaran a las 
propiedades del EPUB generado.  
  
2.7.2 PROBLEMAS DURANTE EL DESARROLLO 
En cuanto a los problemas que se han presentado durante la realización del 
proyecto han sido: 
-Dificultad de dualizar una aplicación para su funcionamiento web y local. 
-Configuración de los entornos (S.O) para el funcionamiento correcto de los 
servidores locales y funcionalidades de la aplicación sin errores (instalación de 
software, cambio de parámetros etc.). 
-Complejidad en la extracción de imágenes (decidir el modo en el que se haría). 
-Elegir y optimizar la resolución de las imágenes a la hora de generar el EPUB. 
-Optimizar la mayor cantidad de formatos de imágenes y ficheros aceptados 
por la aplicación. 
-Problemas con las limitaciones del hosting gratuito. Prestaciones demasiado 
cortas. 
-Problemas de optimización de extracción de imágenes en cuanto a velocidad 
para ficheros grandes. 
-Problemas de optimización de velocidad a la hora de generar EPUB para 
repositorios con muchas imágenes. 
 
  
2.7.3 POSIBLES MEJORAS 
En vista al futuro, la aplicación se podría mejorar en muchos aspectos, por 
ejemplo: 
-Aumentar la capacidad de ficheros y tipos de formatos aceptados por la 
aplicación. 
-Mejora en la optimización de tiempo en la extracción de las imágenes así 
como en la generación de los EPUB 
-Establecer un sistema de búsqueda interna para comprobar si existe algún 
libro que posea un usuario y no sea necesario darlo de alta por uno mismo y se 
accesible a todos. 
-Optimizar el proceso de obtener las imágenes, con un sistema de recorte 
manual o automatizado de las viñetas (altísima complejidad). 
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